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Sakarya’daki Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynama Egilimlerinin incelenmesi

Hasan Hiiseyin TAYLAN!, Murat TOPAL? Tuncay AYAS?

Oz: Bu calismada Sakarya ilindeki lise dgrencilerinin dijital oyun oynama egilimlerinin incelenmesi
amaciyla gerceklestirilmistir. Calisma tarama modelinde yiiriitiilmiis olup veri toplama araci olarak
demografik bilgileri, genel medya kullanim egilimleri ve dijital oyun oynama egilimlerini Olgen,
arastirmacilar tarafindan gelistirilen bir anket formu kullanilmistir. Calismanin 6rneklemi Sakarya il
merkezindeki diisiik, orta ve yiiksek sosyo-ekonomik diizey profiline sahip {i¢ liseden 302 lise
ogrencisi olusturmustur. Analiz sonuglarina gore, Ogrencilerin giinliik dijital medya ve araclarn
kullanim oranlari ¢oktan aza dogru sdyledir; cep telefonu (170 dk.), Internet kullanma (162 dk.), sosyal
medya kullanma (131 dk.), dijital oyun oynama (90 dk.), televizyon izleme (80 dk.). Ogrencilerin
%54.4'tintin ¢evrimigi ve %40.4’'lintin ¢evrimdis1 dijital oyun oynadig1, ¢ogunlukla cep telefonundan
(%59.6) ve masaiistii bilgisayarlardan (%37.5) oyun oynadiklar1 goriilmiistiir. Ogrencilerin en gok
tercih ettikleri dijital oyunlar tiirlerinin siddet igerikli oyunlar oldugu goriilmektedir. Buna ilave
olarak siddet ve saldirganlik iceren dijital tiirleri tercih edenlerin oran1 %44.7; savas ve teror igerikli
tiirleri tercih edenlerin orani ise %31,5’tir. Bununla birlikte erkeklerin kizlara oranla hem dijital oyun
oynama hem de siddet igerikli dijital oyun oynama oranlar1 daha yiiksektir. Ayrica akademik
basarinin artmasi ile birlikte dijital oyun oynama siirelerinde de azalma oldugu goriilmektedir. Anne

ya da babadan birinin vefat ettigi ailelerde bilgisayar oyunu oynamanin diger aile tiirlerine gore daha
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Sakarya’daki Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynama Egilimlerinin incelenmesi

diisiik oldugu gozlenmistir. Buna ilave olarak en diisiik oyun oynama oranmnin aile gelir diizeyinin
1400TL ve alt1 oldugu grupta oldugu gorilmiistiir. Calisma sonuglar: lise 6grencilerinin %70.2"inin
glinde en az 1 saat dijital oyun oynadigini ve %44.7’sinin siddet igerikli dijital oyun tercih ettiklerini
gostermistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyunlar, siddet igerikli dijital oyunlar, lise 6grencisi, dijital oyun oynama

aligkanliklar1

Investigation of Digital Game Playing Tendencies of High School Students in

Sakarya Province

Abstract: This study was conducted in order to investigate the tendencies of playing digital games of
high school students in Sakarya. The study was carried out in the survey model and a questionnaire
developed by the researchers, which measures demographic information, general media usage
tendencies and digital game playing tendencies, was used as data collection tool. The sample of the
study consisted of 302 high school students from three provinces with low, medium and high socio-
economic level profile in center of Sakarya province. According to the results, the daily usage rate of
digital media and tools from high to low was like that; using mobile phone (170 min), using internet
(162 min), using social media (131 min), playing digital games (90 min), watching TV (80 min). 54.4%
of whom were online and 40.4% of whom were playing offline digital games. They mostly play digital
games on mobile phones (59.6%) and desktop computers (37.5%). It was seen that the types of digital
games most preferred by students were violent games. In addition, the proportion of those who prefer
violent and aggressive digital types was 44.7%; the rate of those who prefer war and terrorism type
was 31.5%. However, men were more likely to play both digital games and violent digital games than
girls. Moreover, with the increase of academic achievement, it was seen that digital play time was also
decreased. The rate of playing computer games was the lowest in families which a mother or father
dies than others. It was also seen that the lowest rate of play is in the group with a family income level
of 1400TL and below. The results of the study showed that 70.2% of high school students played
digital games at least 1 hour a day and 44.7% preferred violent content digital games.

Keywords: Digital games, violent digital games, high school student, digital gaming habits.
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Giris

Oldukga biiyiik bir kitle tarafindan bir eglence araci olarak kullanilan dijital oyunlar,
bireylerin kendi istekleri ile oynadiklari, dis diinyadan bagimsiz kendi kurallar1 olan ve
eglence unsurlar1 igeren dijital ortamlardir (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002). Masaiistii ve
diziistii bilgisayar, oyun konsolu, mobil telefon, tablet, Playstation, Xbox vb. teknolojik
platformlar araciifiyla oynanan dijital oyunlar 6zellikle cocuk ve gengler tarafindan yaygmn
bigimde tercih edildigi bilinmektedir (WEB1). Ulkemizde djjital oyun sektdriiniin her yil
belirli oranda biiyiimesi (WEB2) ve biiyiik spor kuliiplerinin elektronik spor ligi (e-spor)
takimlarini kurmalar1 bunun birer gostergesidir (WEB3, WEB4). Dijital oyunlarin en ¢ok
tercih edilen tiirlerinden olan siddet igerikli dijital oyunlar, kullanicilarinin ¢ogunlugu olan
¢ocuk ve genglerde fiziksel, ruhsal ve sosyal bir¢ok probleme neden olabilmektedir (Biiker ve

Uludag, 2010).

Alanyazinda, dijital oyunlarin gengler tarafindan farkli siklikta oynandigini gosteren
calismalar bulunmaktadir. Fromme (2003) yapmis oldugu ¢alismada da arastirmaya katilan
genglerin ¢ogu diizenli olarak ya da en azindan giinliik olarak oyun oynadigini gostermistir.
Hemen hemen her yas grubundaki bireyler sanal ortamda oyun oynamasina ragmen oyun
oynama yasi giderek diismektedir (Irmak, 2014). King, Delfabbro ve Griffiths (2013) yapmis
olduklar1 ¢alismada tipik oyun bagimlilarinin 25-30 yaslarinda oldugunu bunun yaninda
oyunlarin 8-15 yas arasindaki ¢ocuklar arasinda da oldukga popiiler oldugunu belirtmistir.
Rideout ve digerlerinin 18 yasin altindaki bireylerle yapmis oldugu calismada giinliik en
fazla oyun oynayan grubun 8-10 yas arasi bireyler oldugu goriilmiistiir (Akt. Greenberg vd.,

2010).

Oyun oynama ve oyun tercihlerinde cinsiyet onemli bir degisken oldugu yapilan
calismalarda goriilmektedir. Sherry, Holmstrom, Binns, Greenberg and Lachlanm (2003)
calismasinda erkekler kadinlara gore daha fazla oyun oynadiklar1 ve erkeklerin doviis,
shooter, spor, FRP, aksiyon/seriiven oyun tiirlerini tercih ederken; kadinlarin klasik oyun
tahtas;, oyun kagidi/zar, bilgi yarismas: ve bulmaca oyun tiirlerini tercih ettiklerini
gostermektedir. Pala ve Erdem (2011) de iiniversite Ogrencileri ile birlikte yaptigr bir

arastirmada cinsiyetle oyun tercihi arasinda anlamli iligski bulmustur. Calisma sonucuna gore
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erkeklerin gercek ve tiim zamanli oyunlar1 birbirine yakin oranlarda tercih ederken, kizlarin
gercek zamanli oyunlar: tiim zamanli oyunlara tercih ettikleri goriilmiistiir (Pala ve Erdem,
2011). Yengin (2012) de cinsiyet, yas, egitim ile dijital oyunlardaki siddet kullanimi
arasindaki iliskiyi arastirdig1 calismasinda erkeklerin kizlara gore; 25-36 yas arasindakilerin,
13-24 yas arasindakilere gore daha fazla siddet igerikli dijital oyun oynadigini bulmus; ancak
egitim ile dijital oyun oynama arasinda ise bir iliski (fark) bulunamamistir. Vollmer, Randler,
Horzum ve Ayas (2014) ergenlerdeki bilgisayar oyun bagimlilig: ile cinsiyet, yas, kronotip,
kisilik yapilar1 ve bilgisayar oyunu oynama siiresi degiskenleri arasindaki iliskiyi
incelemistir. Arastirma sonucunda gececi tipler, geng ergenler ve erkeklerin daha uzun stire

oyun oynadiklar: goriilmiistiir.

Smif degiskeninin oyun oynama ve oyun bagimlilig1 {izerindeki etkisine yonelik
yapilan ¢alismalarda farkli sonuglara ulasildig: goriilmektedir. Sahin ve Tugrul (2012) 4. ve 5.
smif Ogrencileri ile yurittiigii calismada 5. Smifa giden Ogrencilerin 4.smifa giden
ogrencilerden daha fazla oyun oynadiklar1 belirlenmistir. Horzum (2011) 3, 4 ve 5. siniflarla
yapmis oldugu ¢alismada 4. siif 6grencilerinin diger simiflardan daha fazla oyun oynadigini
ve oyunu birakamadiklarmi belirtmistir. Cakir, Ayas ve Horzum, (2011) yaptiklar1 calismada
aragtirmaya katilan ogrencilerin 6grenim gordiikleri smiflara gore Internet ve bilgisayar
oyun bagimlilig1 agisindan anlamli farklihik olmadigi bulmustur. Bunlara ilave olarak,
bireyler oyunlar1 arkadaslariyla birlikte oynayabildigi gibi tek basina da oynamay: tercih
edebilmektedirler. Griffiths ve Hunt (1995) evde tek basina oyun oynayanlarin daha fazla
oyunlara zaman harcadiklar1 ve daha fazla oyun bagimlisi olduklarini belirlemistir. Ayrica
Griffiths, Davies ve Cappell (2004) yitriittiikleri galismada birlikte oyun oynayanlarin
oraninin tek basimna oyun oynayanlardan daha fazla oldugunu ifade etmektedirler. Nitekim
en popiiler ¢ok oyunculu oyunlardan biri olan World of Warcraft oyununun 2015 yilinda
diinya genelinde 5.5 milyon aktif oyuncusu oldugu belirtilmektedir (WEB5). Ancak, Durdu,
Hotomaroglu ve Cagiltay (2005) ise {iniversite 0grencilerinin tek kullanicili oyunlar1 tercih
ettiklerini belirtmektedirler. Yapilan ¢alismalar incelendiginde oyun oynama sekliyle farkl

sonugclarin olabildigi goriilmektedir.
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Glintimiiz diinyasinda hizla yayginlasan dijital oyunlar beraberinde biyolojik,
fiziksel, psikolojik ve akademik acidan pek ¢ok olumsuzluklar: getirdikleri goriilmektedir.
Brunborg, Mentzoni ve Froyland (2014) 1928 Norvegli ergenle yaptiklar1 ¢alismada oyun
bagimlilig1 depresyon, diisiik akademik basar1 ve davranis problemleri ile iligkili bulunurken
oyunlarda harcanan zamanin olumsuz sonuglarla iligkisi bulunmamistir. Bilgisayar oyun
bagimliliginin bireyleri saldirganca davranislara yoneltebilecegi (Hartmann, 2007); kayg: ve
endiseye neden olabilecegi (Schulte-Markwort, 2005) yapilan c¢alismalar sonucunda
goriilmiistiir. Starcevic ve arkadaslar1 (2011) yaptiklar: ¢alismada oyun bagimlilik diizeyleri
yiiksek olanlarin normal oyun oynayan bireylere gore Belirti Tarama Listesi 90 (SCL-90)"1n
tim alt psikopatoloji Olgeklerinden (Somatizasyon, Obsesyon, Kisilerarasi Duyarlilik,
Depresyon, Anksiyete, Ofke, Fobik, Paranoid ve Psikotik) daha yiiksek puan aldiklart
goriilmiistiir. Yapilan ¢alismalarda oyun bagimliliginin bir¢ok olumsuzluklara neden
oldugunu gostermektedir. En 6nemli problemlerden biri de ozellikle siddet igerikli dijital
oyun oynayan c¢ocuklarda ortaya ¢ikan saldirganlik, duyarsizlasma, magdur olma korkusu,

acimasiz ve tehlikeli diinya algisidir (Potter, 1999; Morgan, 2002: 12; Signorielli, 2005).

Dijital oyunlarin alan yazinda belirtilen bu olumsuz yonleri dikkate alinarak, bu
calismada toplumda oOzellikle ¢ocuk ve gengler arasinda yaygin olarak oynanan ve
cogunlugu siddet igerikli olan dijjital oyunlarin, oynanma egilimlerinin incelenmesi
hedeflenmistir. Bu inceleme igin Sakarya ilindeki lise dgrencilerinin sahip olduklar1 sosyo-
demografik niteliklerin, dijital oyun oynama egilimlerinin incelenmesi ve 6grencilerin dijital

oyun oynama egilimlerinin demografik degiskenlerle karsilagtirilmasi amaglanmaktadir.

Yontem

Arastirma Modeli

Lise Ogrencilerinin dijital oyun oynama egilimlerinin arastirildigi bu c¢alisma,
belirlenmis bir kitleden veri toplayarak kitlenin 6zelliklerini ortaya koymaya yoneliktir. Bu
nedenle arastirmanin modeli tarama modeli olarak belirlenmistir (Biiylikoztiirk, Kilig

Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2012).
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Evren ve Orneklem

Bu galismanin evreni, Sakarya ilinde dgrenim gdren lise dgrencileridir. Orneklem,
Sakarya il merkezinde yer alan tiim lise ulasmanin zor olmasi nedeniyle il merkezinde yer
alan Serdivan, Erenler ve Adapazar ilgelerinden diisiik, orta ve ytiiksek sosyo-ekonomik
diizey profiline sahip iig liseden rastgele segim yapilarak ulagilan 302 6grencidir. Orneklemle

ilgili betimsel istatistikler asagida verilmistir.

Tablo 1. Orneklemle ilgili betimsel istatistikler

Cinsiyet n %

Kiz 160 53.0
Erkek 142 47.0
Yas n %

14-15 yas 79 26.1
16-17 yas 154 51.0
18 ve tizeri yas 69 229
Aile gelir durumu n %

Asgari licret 25 9.9
1500 — 3000 TL 163 63.5
3000 TL ve tizeri 68 26.6
Okul Tiirii n %

Ali Dilmen Anadolu Lisesi 110 36.4
Sen Pili¢ Meslek Lisesi 98 32.5
Halit Evin Imam Hatip Lisesi 94 31.1
Sinif Diizeyi n %

1. sinaf 76 25.2
2. sif 75 24.8
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3. smif 78 25.8

4. sinaf 73 24.2

Verilerin Toplama Arac1
Bu arastirmada Sakarya ilindeki lise 6grencilerinin demografik bilgilerini, aile
yapilarmi, genel medya kullanim egilimleri ve dijital oyun oynama egilimlerini belirlemeyi

amagclayan bir anket formu uygulanmistir. Anket arastirmacilar tarafindan gelistirilmistir.

Verilerin Toplamas1 ve Analizi

Lise 0grencilerine hazirlanan anket formu, yiiz yiize olacak sekilde arastirmacilar
tarafindan ilgili okullarda uygulanmistir. Veriler, betimleyici istatistikler ve ki-kare istatistik
teknigi kullanilarak analiz edilmistir. Ki-kare istatisti§inin tercih edilmesinin nedeni

kategorik olan degiskenlerin arasinda anlamli bir farklilik olup olmadiginin incelenmesidir.

Bulgular

Arastirmanin bu boliimiinde 6grencilerin genel demografik verileri, medya kullanim
egilimleri, dijital oyun oynama aliskanliklar1 gibi betimsel istatistiklerinin yaninda;
ogrencilerin demografik 6zellikleri ile dijital oyun aliskanliklariin karsilastirilmasina ait ki-

kare analizi sonuglarina yer verilmistir.

Ogrencilerin Genel Ozellikleri

Tablo 2. Ogrencilerin aile yapilari ile ilgili bilgiler

Aile yapis1 n % Hane halki genisligi n %
Cekirdek aile 245 81.1 1-3 kisilik hane 37 114
Genis aile 42 139  4-6 kisilik hane 236 79.6
Pargalanmis aile 15 5.0 7 ve lizeri kisilik hane 27 9.0
Aile durumu n %

Ayni evde birlikte yasiyor 279 92.4
Bosanmus ya da ayr1 yasiyor 18 6.0

Anne babadan biri vefat 5 1.7

59



Sakarya’daki Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynama Egilimlerinin incelenmesi

Tablo 2’de yer alan sonuglara gore Ogrencilerin aile yapilarinin biiyiik oranda
cekirdek aile ve ayni evde birlikte yasayan aile yapisi oldugu goriilmektedir. Hane halki

genisliginde ise 4-6 kisilik aile yapisinin cogunlukta oldugu gozlenmektedir.

Tablo 3. Ogrencilerin psiko-sosyal durumlari

Hig Bir kez iki kez Uc kez ve daha fazla
Evden kagmak 85.8 5.6 3.3 5.3
Kendime zarar verme 79.1 10.9 1.7 8.3
Bagkasina zarar verme 67.5 10.3 3.6 18.5
Intihara tesebbiis 90.7 5.0 1.3 3.0
Okuldan kagmak 20.5 14.9 11.3 53.3
Disiplin sorusturmasi 82.5 10.3 4.6 2.6

Ogrencilerin psiko-sosyal durumlarma bakildiginda dgrencilerin yaridan fazlasinin
ti¢ kez ya da daha fazla okuldan kagma davranisi gosterdigi ve 6grencilerde siklik orani en
fazla gozlenen olumsuz davranisin bu oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte bagkasina
zarar verme davranismin da Ogrenciler arasinda gortilme sikligi azimsanmayacak
seviyededir. Ogrencilerde en az gozlenen olumsuz davranisin ise intihara tegebbiis oldugu

gozlenmistir.

Ogrencilerin Medya Kullanim Egilimleri

Tablo 4. Ogrencilerin medya kullanim egilimleri

Medyalar n Siire (giinliik dk.)
Cep telefonu kullanma (konusma, oyun, Internet vb. dahil) 302 170
Internet kullanma 302 163
Cevrimigi (online) - cevrimdist (offline) oyun oynama 302 151
Sosyal medya kullanma (Facebook, Twitter, Youtube vb.) 302 134
Televizyon izleme 302 80

Ogrencilerin medya kullamim egilimleri icinde en sik goriilen eylemin konusma,
oyun oynama veya Internet kullanma amacli cep telefonu kullanimi oldugu goriilmektedir.
Bu eylemleri Internet kullanma ve c¢evrimi¢i ya da ¢evrimdisi oyun oynama takip

etmektedir.
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Ogrencilerin Dijital Oyun Oynama Aliskanliklari
Tablo 5. Dijital Oyun Oynama / Oynamama ve Cevrimigi (online) ya da ¢evrimdisi (offline)

oyun oynama araglari

Siire n % Aracglar n %
Oynamiyor 90 29.8  Cep telefonu 180 59.6
1 saat 113 374 Zﬁi‘tﬁtﬁﬂ; i ‘;eyﬁ 112 371
2-4 saat 77 25.5 Tablet 58 19.2
5 saat ve tizeri 22 7.3  Playstation 52 17.2

Xbox 8 2.6

Tablo 5'de yer alan analiz sonuglarina gore 6grencilerin oyun oynamak igin en gok
tercih ettigi arag cep telefonu olarak goriinmektedir. Ogrencilerin %70.2’si giinde en az bir

saat dijital oyun oynamaktadir.

Tablo 6. Baglant1 ve oyuncu tiiriine gore oyun oynama tercihleri

Baglant: tiirii n % Oyuncu tiirii n %

Cevrimigi oyunlar

(Kurulum \Ze 137 454 :
Internet baglantis (single play)
gerektiren)

Tek oyunculu oyun 110 6.4

Cevrimdis1 oyunlar
(Internet baglantis 122 40.4
gerektirmeyen)

Cok oyunculu oyun

(multi play) 133 440

Web tarayici ile
oynanan (browser) 32 10.6
oyunlari

Tablo 6’da yer alan analiz sonuglarina gore gevrimigi ve ¢evrimdigt dijital oyun
oynama aliskanliklar: ile oyun tiiriine gore tek oyunculu ya da ¢ok oyunculu dijital oyun

oynama aligkanliklar1 arasinda ciddi bir fark yoktur.

Tablo 7. Ogrencilerin dijital oyun oynadiklar1 yer ve oyun tiirii tercihleri

Yer n % Oyun tiirii n %

Evden 183 60.6  Aksiyon / Macera 152 50.3
Internet Kafe 24 7.9  Spor/Yaris 105 34.8
Disarida 17 5.6  Strateji 99 32.8

e
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Okulda 14 4.6 Bulmaca / Zeka 78 25.8
Doviis 76 25.2
Simiilasyon 64 21.2

Tablo 7'de yer alan bulgulara gore 6grencilerin en ¢ok evden oyun oynadiklar1 ve
ogrencilerin yarisinin en ¢ok siddet iceren oyun tiirlerinden biri olan aksiyon / macera

tiirtindeki oyunlar1 oynadiklar: goriilmektedir.

Tablo 8. Dijital oyun igerik tercihi ve siddet igerikli oyun oynama durumu

Siddet icerikli oyun
oynama/oynamama n % Oyun igerikleri n %
durumu
Siddet igerikli dijital 167 553 Siddet/aksiy(‘)n Ye o 135 L7
oyun oynamiyor saldirganlik igerikli tiirler

Sldj;i;gil;iﬂ}iﬂ ital 135 447  Ask/duygusallik/aile 25 8.3
Komedi/mizah/gtildiirii 43 14.2
Eglence/miizik 67 22.2
Kiltiir/sanat/bilgi/haber 50 16.6
Savas ve teror 95 31.5
Spor/yarig/av 117 38.7

Analiz sonuglarmna gore ogrencilerin siddet igerikli oyun oynama ve oynamama
durumlari arasinda ciddi bir fark yoktur. Ogrencilerin yariya yakini siddet igerikli oyun
oynamaktadir. En az tercih edilen oyun igerigi ask/duygusallik/aile tiirii olarak

goriinmektedir.

Tablo 9. Ogrencilerin oynamay tercih ettigi dijital oyunlarin isimleri

Dijital oyunlar n %

GTA Serisi 118 39,1
Pes Serisi 115 38,1
Need for Speed Serisi 91 30,1
CS Serisi 88 29,1
Mine Craft 87 28,8
FIFA Serisi 85 28,1
Call of Duty Serisi 83 27,5
Clash of Clans 76 25,2
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Wolf Team 74 245
League of Legends 54 17,9
Metin 2 53 17,5
Assasin’s Creed Serisi 53 17,5
Battlefield Serisi 52 17,2
Far Cry Serisi 50 16,6
Street Fighter Serisi 31 10,3
Knight Online 29 9,6
Age of Empires Serisi 23 7,6
Silkroad Online 22 7,3
fkariam 17 5,6
Dota 2 14 4,6
OGame 9 3,0

Ogrencilerin tercih ettigi dijital oyunlara ait bulgulara bakildiginda ilk siralarda
agirlikli olarak aksiyon/macera (GTA ve CS serileri) ile spor/yaris (Need for speed ve PES
serileri) tiirlerinin yer aldig1 goriilmektedir. En az tercih edilen oyunlar ise strateji tiirleridir

(OGame ve Dota2).

Ogrencilerin Demografik Ozellikleri ile Dijital Oyun Oynama Siirelerinin
Karsilagtirmalari

Tablo 10. Demografik 6zellikler ile dijital oyun oynama siirelerinin karsilastirmasi

Oynamiyor 1 saat 24 5 saa.t Ki-kare degerleri
saat uzeri

Cinsiyet
Kiz 9%48.1 %35.0 %131  %3.8 x?=65,133 sd=3
Erkek %9.2 9%40.1 %394 %113 p=,000
Yas
15 yas ve alt1 %32.9 %38.0 %177  %11.4
1617 yas %28.6 %364 %299 %52 x2:6’f5389 =6
18 yas ve {istii %29.0 %39.1 %246 %72 p=395
Gelir
1400 TL ve alt1 %40.0 %40.0 %16.0  %4.0
1400-3000 TL %26.4 %39.3 %252 %9.2 x?=10,781 sd=9
3000-5000 TL %28.8 %30.5 %356  %5.1 p=291
5000 TL ve iizeri 9055.6 %111 %222  %11.1
Ebeveyn durumu
Ayni evde birlikte yagiyor 9%29.7 %384 %262 %5.7 x?=14,182 sd=6

e
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Boganms ya da ayr %278 %278 %167  %27.8 p=028
yastyor
Anne babadan biri vefat %40.0 %20.0 9%20.0 %?20.0

Tablo 10’da yer alan bulgulara gore erkeklerin djjital oyun igin harcadiklari zamanin
kizlara gore daha fazla oldugu goriilmektedir. Ki-kare testi sonucu da bu farkin anlaml
oldugunu gostermektedir. Yas ve aile gelir durumuna gore 6grencilerin dijital oyunlara
ayirdiklari zaman arasinda anlamh bir farklilik yoktur. Ancak ebeveyn durumuna gore
ogrencilerin dijital oyunlara ayirdiklar1 zaman agisindan anlamli farklilik vardir. En az vakit
ayiran grup anne ya da babadan birinin hayatta olmadig: grup olarak goriilmekte olup en
cok vakit ayrran grubun bosanmis ya da ayr yasayan ebeveynlerin oldugu grup olarak

goriinmektedir.

Tablo 11. Demografik 6zellikler ile siddet igerikli dijital oyun oynayip oynamama durumlar:

ile ilgili 6grencilerin yanitlarinin karsilagtirmasi

Oynamiyor Oynuyor Ki-kare degerleri

Cinsiyet

Yas

15 yas ve alt1 %62.0 %38.0

16-17 yas %50.0 %50.0 x?=3,669 sd=2 p=,160
18 yas tistii 9%59.4 %40.6

Gelir

1400 TL ve altt %68.0 %32.0

1400-3000 TL %52.8 %A47.2

3000-5000 TL %47.5 %52.5 7499 53 po 098
5000 TL ve iizeri %88.9 %11.1

Ebeveyn durumu

Ayni evde birlikte yagiyor ~ %55.6 %044 .4

Bosanmus ya da ayr1 yasiyor  %50.0 %50.0 x?=,257 sd=2 p=,880
Anne babadan biri vefat %60.0 %40.0

Akademik basart

Diistik bagar1 %322.2 %77.8

Orta basar1 %35.8 %64.2

Ba§ar1h§ %55.6 %444 ¥=527,011 sd=3 p=000
Cok basarili %74.4 %25.6
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Tablo 11’de yer alan bulgular incelendiginde erkek ogrencilerin kizlara oranla daha
fazla siddet icerikli dijital oyun oynadig1 ve ki-kare testi istatistiksel olarak anlaml oldugu
goriilmektedir. Yas, aile gelir durumu ve ebeveyn durumlar1 agisindan ki-kare testi anlamli
farklilik gostermemistir. Son olarak 6grencilerin akademik basarilar: ile siddet igerikli oyun
oynama arasinda ki-kare testinin anlaml farklilik gosterdigi goriilmiistiir. Analiz sonuglar:
akademik olarak bagarili 6grencilerde siddet igerikli oyun oynama oranmin daha az

oldugunu gostermektedir.

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Internet ve dijital teknolojileri giiniimiiz bireyleri ve gelecek nesiller igin daima var
olacaktir (Steinkuehler, 2008). Dijital oyunlarda bu unsurlardan birisidir. Bu oyunlarin
olumlu ve olumsuz yonleri hakkinda bilgi edinmek ve farkindalik sahibi olmak 21. ytizyil
bireyleri igin gittikge hissedilen bir ihtiyag haline gelmektedir. Bu calismada dijital oyunlarmn
alan yazinda belirtilen bu olumsuz yonleri dikkate almarak, siddet igerikli olan dijital

oyunlarin oynanma egilimlerinin gesitli degiskenler agisindan incelenmesi hedeflenmistir.

Elde edilen verilere gore, lise 0grencileri en ¢ok sirasiyla cep telefonu (170 dk.),
Internet (162 dk.) ve sosyal medya (131 dk.) kullanmakta; dijital oyun oynamakta (151dk.) ve
televizyon izlemektedir (80 dk.). Ayrica 6grencilerin %70.2'si giinde en az bir saat dijital
oyun oynadiklarini ifade etmistir. Alanyazinda var olan ¢alismalar benzer kullanim oraninin
okul éncesi cocuklarda da var oldugunu ortaya koymaktadir (Akcay ve Ozcebe, 2012). Diger
yandan Ogrencilerin %54.4’'tinlin ¢evrimigi ve %40.4’lintin ¢evrimdig1 dijital oyun oynadig:
ve cogunlukla cep telefonundan oyun oynamay1 (%59.6) tercih ettikleri goriilmektedir.
Yanitlara gore masaiistii bilgisayarlardan oynama orani %37.5 olmasma ragmen, tercih
edilen dijital oyunlarin neredeyse tamaminin masaiistii ve oyun konsollarinda ¢ok olduklar1
arasindadir (GTA-%39.1), PES Serisi - %38.1, Need for speed serisi - %30.1 ve CS serisi -
%29.1). Bunlara ilave olarak 6grencilerin en ¢ok tercih ettigi oyun temalar1 aksiyon/macera
(%50.3) ve spor/yaris (34.8) tiirtidiir. Bu bulgular Durdu, Tiifek¢i ve Cagiltay’in (2005)

bulgulari ile benzerlik gostermektedir.

65



Sakarya’daki Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynama Egilimlerinin incelenmesi

Genglerin en ¢ok tercih ettikleri dijital oyunlar, siddet igerikli oyunlardir. Ogrencilerin
%44.7’si siddet igerikli dijital oyun oynadigini ifade etmektedir. Yine siddet igerikli bir igerik
olan savas ve teror igerikli tiirleri tercih edenlerin orani ise %31.5’tir. Ayrica, ki-kare testi
sonuglarma gore; erkeklerin %901 kizlarm ise %52’sinin dijital oyun oynadig1 (p<0,05),
erkeklerin, kizlardan daha fazla siddet igerikli dijital oyun oynadig1 goriilmektedir (p<0,05).
Bu bulgular Lucas ve Sherry (2004); Pala ve Erdem (2011) ile Yengin (2012) bulgular ile
benzerlik gostermektedir. Bu bulgulara ilave olarak yine ki-kare testi sonuglarina dayanarak,
akademik basarinin yiiksek oldugu 6grencilerde siddet icerikli dijital oyun oynama oraninin
diisiik; akademik basarmin diistik oldugu 6grencilerde ise siddet igerikli dijital oyun oynama
oranlar1 yiiksek oldugu goriilmiistiir (p<0,05). Bu bulgular ilkogretim kademesinde (Cakir,
2013; Gentile, Lynch, Linder ve Walsh, 2004; Gentile, Choo, Liau, Sim, Li, Fung ve Khoo,
2011) ve ortadgretim-lise kademesinde (Smyth, 2007; Gentile, 2009) yapilan baz1 calismalarla
benzerdir. Son olarak anne yada babadan birinin vefat ettigi ailelerde bilgisayar oyunu
oynamanin diger aile tiirlerine gore (anne baba hayatta ve beraber, anne-baba bogsanmis yada
ayr1 yasiyor) daha diisitk oldugu gozlenmistir. Bunun nedeni vefat eden aile ferdinin
sorumluluklarinin paylasilmasinda c¢ocuklarada gorev diisiiyor olmasi olabillir. Nitekim
bulgular en diisiik oyun oynama oranimnin aile gelir diizeyinin 1400 TL ve alt1 oldugu grupta

oldugu gorilmiistiir.

Gelecekte yapilacak calismalarda Ogrencileri siddet igerikli ya da siddet igerikli
olmayan dijital oyun oynamaya ait nedenleri ortaya i¢in daha kiigiik gruplarla derinlemesine
nitel calismalar yapilabilir. Ayrica benzer ¢alismalar bireylerin kisilik 6zellikleri, aile tiirleri
(baskic1 ya da demokratik), oyun ve Internet bagimliligy gibi 6zellikler dikkate alinarak daha
genis kitlelerde yapilabilir. Bunlarin disinda 6grencilerin siddet igerikli ya da siddet igerikli
olmayan dijital oyun oynama durumlarini ortaya koyabilecek, bu durumlarina neden
olabilecek muhtemel degiskenleri arastirmaya yardimc olabilecek 6l¢me araglari ya da

yontemleri {izerinde ¢alisilabilir.
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